Perancangan Tiga Dimensi Rumah Tinggal Berbaris Web by Amir, Andi Yuni Reskiana









Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat guna mencapai gelar  
Sarjana Komputer pada Jurusan Teknik Informatika  
Fakultas Sains dan Teknologi 












JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA  
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 








Nama : Andi Yuni Reskiana Amir 
NIM : 60200109018 
Jurusan : Teknik Informatika 
Judul : Perancangan Tiga Dimensi Rumah Tinggal Berbaris Web 
Pembimbing I : Drs. H. Kamaruddin Tone, M. M  
Pembimbing II    : Ridwan A. Kambau, S. T., M. Kom 
 
 
Website adalah dokumen atau informasi yang saling berhubungan, dengan 
kemajuan teknologi dibidang internet, kebanyakan orang memilih membuat sebuah 
website sebagai layanan jasa, salah satunya adalah jasa desain rumah tinggal, dalam 
layanan website sekarang ini, kebanyakan website menyediakan layanan rumah 
tinggal dalam bentuk yang sama, dimana mereka menampilkan hasil desain yang 
sudah dirancang dan mengirim data desain pada alamat yang telah diisi pengguna. 
Dengan adanya jasa desain rumah tinggal ini, memudahkan pengguna mendapatkan 
desain rumah sesuai dengan keinginannya. Perancangan tiga dimensi rumah tinggal 
ini, memberikan pelayanan yang memudahkan pengguna dapat melihat langsung 
hasil desain rumah tinggal sesuai, dengan data yang diisi oleh user pada halaman 
website yang telah disediakan.  
 
Dalam melakukan penelitian, jenis penelitian yang digunakan adalah 
eksperimental. Dengan metode pengumpulan data, library research dengan membaca 
buku yang berkaitan dengan penelitian, mengutip pendapat para ahli, dan 
mengumpulkan artikel yang berhubungan dengan penelitian. Pengujian yang 
dilakukan pada penelitian ini adalah blackbox. Hasil dari perancangan desain tiga 
dimensi rumah tinggal ini dapat berjalan pada lingkungan yang memiliki jaringan 
internet, sehingga memudahkan pengguna mendapatkan desain rumah tinggal dengan 
cepat tanpa harus menunggu hasil desain dalam beberapa hari, aplikasi ini 
menyediakan tampilan rumah tinggal dengan berbagi sisi, denah rumah, serta video 
bagian interior ruangan.  
Dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik, dan dapat 
memudahkan pengguna untuk memilih tipe rumah, dan luas bangunan yang telah 
tersedia. 
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A. Latar Belakang 
Perkembangan teknologi berkembang sangat pesat, hal tersebut dibuktikan 
dengan kemampuan manusia menggunakan teknologi canggih, salah satunya 
adalah internet. Dengan internet semua informasi didapatkan dengan mudah, pada 
perkembangan internet kebanyakan orang menggunakan untuk membuat sebuah 
website. Website adalah dokumen atau informasi yang saling berhubungan, 
dengan adanya website dapat memudahkan untuk membuat berbagai layanan jasa, 
seperti pembuatan rumah tinggal dari website tersebut. 
Dalam membuat sebuah website diperlukan beberapa perancangan, agar 
website yang dirancang dapat bermanfaat bagi orang lain. Allah SWT berfirman 
dalam Surah Yasin Ayat 40 :  
                                        
 
Terjemahnya : 
“Tidaklah mungkin matahari mendapatkan bulan dan malam-pun tak dapat 
mendahului siang. Dan masing – masing beredar pada garis edarnya.” 
 
Ayat diatas merupakan ayat tentang perencanaan, dimana berhubungan 
dengan tugas akhir yang akan dibuat, bahwa apa pun yang akan dirancang 
haruslah membangunnya dari awal , dan mengurutkan semua rancangannya dari 





Dalam perancangan ini akan membangun desain rumah tinggal. Desain 
sudah ada sejak zaman nabi Ibrahim, seorang raja yang bernama Zulkarnain pada 
saat perjalanannya dan tiba pada bagian timur, dimana masyarakatnya sangat 
miskin dan tidak memiliki tempat tinggal maka, Zulkarnain pun membantu dan 
mengajari mereka bagaimana membuat tempat tinggal,  agar dapat terlindung dari 
panas dan hujan, kemudian Zulkairnain melanjutkan perjalanan, dan tiba di 
sebuah desa di antara dua gunung, dimana penduduknya tidak mengerti bahasa, 
maka perlu penerjemah untuk mengetahui bahasanya, dan kaum tersebut 
mengeluh kepada Zulkarnain bahwa tempat tinggal mereka, tanaman dan ternak 
mereka selalu dirampas oleh kaum Ya’juj dan Ma’juj, oleh karena itu Zulkarnain 
ingin membantu mereka, Zulkarnain pun memikirkan cara untuk membatasi 
mereka dengan kaum kejam Ya'juj dan Ma'juj. Dalam Al-Qur’an Surat Al-Kahfi 
ayat 96 : 
                            
            
Terjemahannya :  
“Berilah aku potongan-potongan besi". hingga apabila besi itu telah sama 
rata dengan kedua (puncak) gunung itu, berkatalah Dzulkarnain: "Tiuplah (api 
itu)". hingga apabila besi itu sudah menjadi (merah seperti) api, diapun berkata: 
"Berilah aku tembaga (yang mendidih) agar aku kutuangkan ke atas besi panas 
itu". 
 
Ayat diatas menjelaskan tentang bagaimana membuat sebuah desain yaitu 
dinding yang terbuat dari besi dan tembaga. Pada pengerjaan tugas akhir ini akan 





membangun sebuah desain harus  memiliki fondasi yang kuat dan kokoh, dan 
sebuah desain harus memiliki perancangan yang matang, karena rumah tidak 
hanya  sebagai tempat tinggal atau berlindung dari hujan dan panas, tapi rumah itu 
menciptakan suasana aman damai dan tentram serta menumbuhkan kasih sayang 
dan rasa kesetiaan diantara penghuninya. 
Dalam layanan website yang ada sekarang ini, hampir semua website yang 
menyediakan layanan desain rumah tinggal memiliki bentuk yang sama, dimana 
mereka menampilkan hasil desain yang sudah dirancang sehingga orang lain dapat 
melihatnya dengan mudah. Dari banyaknya desain website tersebut, peneliti ingin 
membuat sebuah website rumah tinggal dengan bentuk yang berbeda, dimana 
pada website ini pengguna dapat berinteraksi langsung, dan memilih desainnya 
sendiri dan tidak harus menunggu lama untuk mendapatkan hasil desain yang 
diinginkan dengan menampilkan model rumah, denah dan video bagian dalam 
rumah tinggal.  
Dari latar belakang tersebut, maka akan dirancang sebuah website dengan 
judul “ Perancangan Tiga Dimensi Rumah Tinggal Berbasis Web” dari 
website ini dapat memilih sendiri bagaimana desain rumah tinggal yang 
diinginkan oleh pengguna sesuai dengan gambar lahan dan tipe rumah yang 








B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari uraian latar belakang di atas maka permasalahan yang 
diangkat dalam Tugas Akhir ini adalah Bagaimana merancang Tiga Dimensi 
Rumah Tinggal Berbasis Web. 
C. Batasan Masalah 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka 
pembahasan penulisan ini dibatasi pada ruang lingkup pembahasan sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi ini dapat diakses melalui website. 
2. Hanya menampakan desain Eksterior dari desain tiga dimensi rumah 
tinggal. 
3. Hanya membangun desain rumah tinggal satu lantai dengan tiga tipe 
rumah minimalis yang berbeda yaitu tipe 45, tipe 60 dan tipe 75. 
D. Pengertian Judul 
Untuk menghindari kesalahan dalam menafsirkan atau memaknai judul 
skripsi ini, maka terlebih dahulu akan dikemukakan pengertian judul sebagai 
berikut: 
1. Tiga Dimensi adalah sebuah objek atau ruang yang memiliki panjang, 
lebar dan tinggi yang memiliki bentuk. 
2. Rumah tinggal adalah salah satu bangunan yang dijadikan tempat tinggal 





3. Website adalah keseluruhan halaman-halaman web yang terdapat dalam 
sebuah domain yang mengandung informasi. (Yuhefizar, hal.2. 2006) 
E. Tujuan dan Manfaat 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang sebuah bangunan tiga 
dimensi Rumah Tinggal Berbasis web. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Bagi Peneliti 
1) Praktik 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan 
pemahaman tentang bagaimana membangun sebuah desain tiga 
dimensi Rumah Tinggal dengan menggunakan aplikasi. 
2) Teoritas 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan menambah 
pengetahuan. Khususnya, permasalahan dalam bidang arsitekur 
untuk membuat sebuah konsep rumah tinggal. 
b.   Bagi Pengguna 
Sebagai Media yang memudahkan orang lain untuk bisa memilih 
rancang desain tiga dimensi rumah tinggal mereka sesuai keinginannya, 








c.    Bagi Akademik 
Sebagai kontribusi positif untuk kemajuan wawasan keilmuan 
teknologi informasi yang diintegrasikan dengan ilmu di bidang arsitektur 

























A. Tinjauan Pustaka 
Dalam melaksanakan penelitian ini perlu disertakan referensi yang terkait 
dengan penelitian yang dilakukan, yaitu : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Desti Widiati Kurnianingsih (2011) yang 
meneliti perancangan aplikasi 3 dimensi bunga kering berbasis Multimedia 
pada CV. Bonsai Interior yaitu pengembangan aplikasi 3 dimensi yang 
mampu memudahakan dalam menyampaikan informasi tentang produk bunga 
kering sedangkan pada penelitian yang dilakukan saaat ini yaitu merancang 
desain tiga dimensi rumah tinggal untuk memudahkan orang lain memilih 
tipe rumah minimalis.  
2. Penelitian yang dilakukan oleh Setho Arief Wicaksono (2012) yang meneliti 
perancangan Animasi 3D edukasi “Sholat Yuk!” yaitu perancangan 3D yang 
dikemas dalam bentuk Animasi 3 dimensi. Penelitian tersebut berkaitan 
dengan penelitian yang akan dilakukan oleh penulis, karena keduanya 
memanfaatkan animasi 3 dimensi dalam perancangan penelitiannya. 
B. Landasan Teori 
1. Interaktif 
a. Pengertian Interaktif 
Interaktif adalah adanya hubungan timbal balik antara pengguna. 
Interaktif memiliki arti yang luas, dan biasanya kata interaktif dihubungkan 





website interaktif. Interaktif merupakan hubungan interaksi manusia dan 
komputer. Interaksi membantu manusia, apa yang terjadi antara user dan sistem 
komputer. Sistem interaksi menerjemahkan antar apa yang dinginkan user 
terhadap sistem yang ada. Diilustrasikan bahwa jika user ingin membuat kalimat “ 
Human and Computer Interaction” maka user harus terlebih dahulu tahu program 
apa yang dapat digunakan untuk menuliskan kalimat tersebut. Jika user  tidak 
mengetahui program apa yang harus digunakannya maka akan terjadi 
kesalahpahaman antar user dan sistem. Jika user menggunakan program yang 
tepat, user akan dapat mengetikkan kalimat tersebut dengan menggunakan piranti 
keyboard. Hubungan antar user dan komputer dijembatani oleh antarmuka 
pengguna (User Interface). (Sudarmawan, 2007) 
Menurut Hewett Interaksi Manusia Komputer (IMK) atau Human 
Computer Interaction (HCI) adalah sebuah dispilin ilmu yang mempelajari 
perancangan, implemntasi, dan evaluasi sistem komputasi interaktif dan berbagai 
aspek terkait. (Santoso 2009, 5). Sudarmawan dan Ariyus (2007), Human 
Computer Interction (HCI) adalah antarmuka pengguna (interface), yang 
merupakan bagian dari sistem yang dikendalikan oleh user untuk mencapai dan 
melaksanakan fungsi – fungsi suatu sistem. 
Suatu sistem interaktif yang baik akan menghasilkan suatu rancangan 
yang baik pula, sehingga pemakai dapat menggunakan sistem interaktif tersebut 
dengan lancar. Sebaliknya, sistem interaktif yang kurang baik akan menghasilkan 





kesulitan dalam menggunakannya karena tampilan yang tidak user friendly. User 
friendly maksudnya tampilan yang memudahkan pemakai (user) untuk mengakses 
atau berinteraksi secara mudah dan tidak menyusahkan penggunanya. 
2. Tiga Dimensi 
a. Pengertian Tiga Dimensi 
Desain Grafis adalah komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk 
menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam desain grafis, teks 
juga dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-simbol yang bisa 
dibunyikan. Desain grafis diterapkan dalam desain komunikasi dan fine art. 
Seperti jenis desain lainnya, desain grafis dapat merujuk kepada proses 
pembuatan, metoda merancang, produk yang dihasilkan (rancangan), atau pun 
disiplin ilmu yang digunakan. Dalam desain grafis terdapat desain tiga dimensi 
yang sering digunakan untuk membuat film, video dan animasi dalam bentuk tiga 
dimensi  (Wikipedia Bahasa Indonesia, ensiklopedia bebas, 2012) 
Tiga Dimensi adalah sebuah objek atau ruang yang memiliki panjang, 
lebar, dan tinggi yang memiliki bentuk. Konsep tiga dimensi menunjukan sebuah 
objek atau ruang yang memiliki tiga dimensi geometris terdiri dari, kedalaman, 
lebar, dan tinggi.  Contoh tiga dimensi suatu objek atau benda adalah bola, 
piramida atau benda spasial seperti kotak sepatu. (Adhan, 2012) 
b. Karakteristik Tiga Dimensi  
Mengacu pada tiga dimensi spasial, bahwa tiga dimensi menunjukkan 





dapat digunakan diberbagai bidang dan sering dikaitkan dengan hal-hal lain 
seperti spesifikasi kualitatif tambahan (misalnya: grafis tiga dimensi, 3D video, 
film 3D, kacamata 3D, suara 3D). 
c. Manfaat Desain Tiga Dimensi 
Menurut Aditya (2008), manfaat Desain tiga dimensi antara lain : 
1) Logo Desain 
Tidak hanya cartoon, desain  dan animasi logo pun saat ini sudah 
memasuki era tiga dimensi. Artinya logo- logo saat ini sudah banyak yang 
ditampilkan dengan bentuk dan tampilan tiga dimensi. Sehingga logo terlihat 
lebih hidup, menarik dan tampil lebih memikat. Aplikasinya dapat dijumpai 
dibanyak hal seperti dibidang broadcast atau TV, advertising, perkantoran, 
industri, merek (Brand), percetakan dan sebagainya. Intinya setiap perusahaan 
dan juga produk – produk sangat membutuhkan logo sebagai citra visual 
mereka dan tiga dimensi merupakan solusi tepat dalam memvisualkannya. 
2) Cartoon Desain 
Kalo dulu kartun (cartoon) dibuat dengan sketsa tangan lalu meningkat ke 
aplikasi software dua dimensi, sekarang kartun menapaki era baru dengan 
teknologi tiga dimensi. Trend ini semakin meningkat dikarenakan dengan tiga 
dimensi, cartoon akan semakin tampak hidup dan nyata, beratraksi menghibur 
penonton yang melihatnya. Aplikasi tiga dimensi saat ini, sudah semakin 
memudahkan para desainer dan animator, bahkan yang pemula sekalipun 
untuk membuat kartun tiga dimensi, karena sudah banyak fitur – fitur 





3) Architecture Desain 
Dengan tiga, orang arsitek akan sangat terbantu dalam menuangkan ide – 
ide kreatif desain dengan sangat cepat dan mudah. Berbeda bila hanya 
mengandalkan kemampuan konvesianal seperti sketsa yang mempunyai 
keterbatasan dalam memandang ke view tiga dimensi, maka dengan tiga 
dimensi akan dapat melihat bentuk rancangan bangunan dari segala sisi 
pandang. Disamping itu dengan tiga dimensi dapat memberikan texture 
maupun lighting menyerupai seperti kondisi aslinya 
4) Interior Desain 
Sama halnya seperti arsitek, desainer interior juga akan sangat terbantu 
dengan Teknologi tiga dimensi. Sebagai seorang Visualizer pun dapat menjadi 
pendamping dari seorang desainer Interior dalam menvisualisasikan rancangan 
ruang – ruang yang akan diwujudkan nantinya. Dengan tiga dimensi, setiap 
ruang yang dirancang akan dapat divisualisasikan ruang yang sebenarnya.  
5) Landscape Desain 
Dalam mewujudkan desain landscape, baik seorang Arsitek Landscape 
ataupun Visualizer, tiga dimensi akan mampu menvisualkan secara jelas dan 
detail sekalipun. Penataan kontur tanah, vegetasi, perkerasan, gazebo, kolam 
maupun elemen landscape yang lainnya, akan membuat pekerjaan desain anda 
menjadi mudah dan menyenangkan. 
6) Stage Desain 
Desain panggung (stage), biasanya banyak diperuntukkan untuk acara 





(launching) dan lain sebagainya. Event –event tersebut sangat membutuhkan 
keberadaan panggung sebagai sarana utama maupun pendukungnya. 
Sehingga tentu membutuhkan sebuah desain panggung yang bagus dan 
menarik yang akan menunjang bagi suksesnya sebuah event atau acara yang 
digelar. 
7) Product Desain 
Product desain mencakup berbagai barang seperti produk industri, pecah 
bela, mainan tiga dimensi komputer, alat komunikasi, dan sebagainya, telah 
menjadikan tiga sebagai standar dalam memvisualkan desain terbaru dari 
setiap produk yang akan dirilis dipasaran. Sebagai contoh misalkan sebuah 
perusahaan pembuat leptop yang akan mengeluarkan sebuah desain leptop 
terbaru, maka bentuk desain, material, tampilannya akan terlebih dahulu 
diwujudkan dengan media tiga dimensi. 
8) Furniture Desain 
Dibidang desain furniture sudah banyak yang menggunakan teknologi 3D 
dalam merancang dan menampilkan bentuk dari suatu desain furniture 
terbaru. Pembuatan desain yang detail dan rumit sekalipun dapat diselesaikan 
dengan pendekatan aplikasi tiga dimensi. begitu juga dengan penerapan 
material yang dapat mendekati material aslinya sehingga desain akan tampak 
lebih real dan hidup. 
d. Teknik  Tiga Dimensi 





Sembarang titik pada bidang  x y z bisa digeser  kesembarang tempat 
dengan menambah besaran pada arah sumbu x, y, dan sumbu z. 
2) Rotasi 
Pemutaran atau rotasi tiga dimensi lebih rumit dibandingkan pemutaran 
tiga dimensi, tetapi pada dasarnya sama, yaitu pemutaran bisa dilaksanakan 
dengan memilih salah satu sumbu koordinasi sebagai sumbu putar. 
3) Penskalaan  
Proses pembesaran atau perkecil gambar. Penskalaan bisa dilaksanakan ke 
arah x saja, ke arah y saja, ke arah z saja, atau kombinasi ketiga-tiganya. 
3. Website 
a. Pengertian Word Wide Web 
Secara makna sebuah website adalah sekumpulan halaman informasi 
yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses dengan jaringan 
internet. Website merupakan sebuah komponen yang terdiri dari teks, gambar, 
suara animasi sehingga menjadi media informasi yang menarik untuk dikunjungi 
oleh orang lain. Web adalah sebuah penyebaran informasi melalui internet. 
Sebenarnya antara www (world wide web) dan web adalah sama karena 
kebanyakan orang menyingkat www menjadi web saja. Web merupakan hal yang 
tidak dapat dipisahkan dari dunia internet. Beberapa defenisi  mengenai website :  
1) Menurut Jasmadi & E-Media Solusindo Web adalah salah satu bagian dari 
website. Jika sebuah website ibarat buku, maka halaman web adalah halaman-





2) Menurut Suwanto Raharjo S.Si, M.Kom web merupakan salah satu layanan 
internet yang paling banyak digunakan dibanding dengan layanan lain seperti 
ftp, gopher, news atau bahkan email.  
3) Menurut A. Taufiq Hidayatullah web adalah bagian paling terlihat sebagai 
jaringan terbesar dunia, yakni internet. 
4) Menurut Haer Talib web adalah sebuah tempat di internet yang mempunyai 
nama dan alamat 
5) Menurut Boone (Thomson) web adalah koleksi sumber informasi kaya grafis 
yang saling berhubungan satu sama lain dalam internet yang lebih besar 
6) Menurut Feri Indayudha Web adalah suatu program yang dapat memuat film, 
gambar, suara, serta musik yang ditampilkan dalam internet. 
7) Menurut Yuhefizar (2008). Word Wide Web sering disingkat dengan www 
atau web adalah suatu metode untuk menampilkan informasi di internet, baik 
berupa teks, gambar, suara maupun video yang interaktif dan mempunyai 
kelebihan untuk menghubungkan link satu dokumen dengan dokumen lainnya 
hypertext yang dapat diakses melalui suatu browser. 
Website merupakan sebuah halaman berisi informasi yang dapat 
dilihat jika komputer anda terhubung dengan internet. Dengan adanya website, 
semua orang di dunia bisa mendapatkan dan mengolah informasi dengan berbagai 
sumber yang terdapat di internet. Website bisa memuat berbagai macam media, 





Web atau WWW adalah dokumen atau informasi yang saling 
berhubungan yang dihubungkan melalui hyperlink atau URL (Uniform Resource 
Locator). WWW dapat diakses melalui internet dan biasanya memberikan fasilitas 
layanan seperti email, chatting, FTP (transfer file) dan sebagainya. (Eko Priyo 
Utomo, h.9). 
Beberapa istilah yang berhubungan dengan www sering 
membingungkan seorang pemula di internet. Istilah- sitilah tersebut adalah:  
1) www, adalah metode untuk menampilkan informasi di internet yang dapat 
diakses melalui sebuah browser. 
2) Halaman Web (web page), adalah sekelompok informasi yang tampil pada 
www, informasi ditampilkan berdasarkan sebuah URL (Unitform Resource 
Locator). 
3) URL, adalah alamat lengkap sebuah informasi yang dapat diakses melalui 
browser, misalnya http://www.ephi.web.id/images/ephi.jpg. 
http adalah protocol untuk layanan hypertext, 
www melambangkan layanan web, 
ephi.web.id adalah domain, 
images adalah nama folder dan  
ephi.jpg adalah nama file. 
4) Situs web (Website) adalah kumpulan dari halaman web yang terdapat 





5) Homepage adalah halaman awal sebuah website yang diakses berdasarkan 
domainnya. Misalnya Anda mengakses web dengan alamat 
www.ephi.web.id, maka halaman yang tampil pertama kali disebut 
homepage, namun jika Anda telah mengklik link-link yang lain pada 
halaman tersebut, maka yang Anda buka adalah halaman webnya. 
6) Domain adalah nama unik yang dimiliki oleh setiap website untuk 
memudahkan manusia dalam mengingat sebuah website, misalnya 
ephi.web.id, rantaunet.org, dan lain-lain. (Yuhefizar 2008, 160-161). 
b. Sejarah singkat website 
Penemu website adalah Sir Timothy John “Tim” Berners-lee, 
sedangkan website tersambung dengan jaringan pertama kali muncul pada tahun 
1991. Pada awalnya, tim menciptakan website dengan tujuan untuk 
mempermudah arus pertukaran dan memperbaharui informasi kepada sesama 
peneliti di CERN, tempat dia bekerja. Pada tanggal 30 april 1993, CERN 
menginformasikan bahwa WWW dapat digunakan gratis oleh semua orang. 
Website ditulis atau secara dinamik dikonversi menjadi HTML 
(Hypertext Markup Language) dan diakses melalui program software yang 
disebut web brower. Halaman web dapat dilihat dan diakses melaluai jaringan 
komputer dan internet, sedangkat perangkatnya bisa berupa personal komputer, 
laptop, PDA, maupun cell phone. (Komputer 2010, 1-2). 
Pada tahun 1994, Ia bergabung dengan laboratorium komputer 





Web (W3C). Konsorsium ini mengkoordinir perkembangan web di seluruh dunia. 
Tujuannya jelas, yakni merealisasikan potensi web secara maksimal, dan 
memastikan kestabilannya ditengah arus perubahan dan transformasi penggunanya 
yang berjalan secara revolusioner. Atas jasanya itu, Berners-Lee disebut sebagai 
Bapak World Wide Web dan majalah Times edisi 14 Juni 1999 menempatkan 
Tim Berners-Lee sebagai salah satu dari 100 orang yang paling berpengaruh di 
abad ke-20. Tidak hanya itu saja, dia juga dianugrahi Millennium Technology 
Prize di Helsinki, Finlandia. Mendapat penghargaan itu, Berners-Lee hanya 
berkomenar merendah, “Banyak orang terlibat dalam pengembangan web, saya 
hanya mengumpulkan (gagasan) dan mengemasnya”. (Yuhefizar 2008, 162). 
Untuk menghasilkan laman web yang berkualitas, sebuah laman web 
perlu mempunyai tiga ciri utama web : 
1) Kandungan 
Kandungan merupakan aspek yang paling penting dalam web. Kandungan 
boleh terdiri daripada artikel bertulis tentang subjek tertentu, ulasan kelas 
produk, gambar peristiwa. Kandungan hendaklah dikemas dari masa ke masa 
secara tetap. 
2) Komuniti 
Tanpa mengambil kira kandungan web yang ada, akan wujud individu lain 
yang menggunakan web tersebut dengan tujuan dan minat yang sama. 





Kandungan web yang baik dan lengkap akan menarik minat komuniti untuk 
melihat web tersebut. 
3) Kegunaan dari web itu sendiri 
Kegunaan web merupakan satu aspek yang penting tanpa mengira 
kelengkapan kandungan web yang ada atau kekerapan komuniti web 
berkomunikasi antara satu dengan yang lain. (Yusuf  2006, 9-10). 
Ada beberapa hal yang dipersiapkan untuk membangun website gratis, 
maka harus tersedia unsur-unsur pendukungnya sebagai berikut (Hidayat 2010, 2-
3). 
1) Nama domain (Domain name/URL- uniform resource locator) 
2) Rumah website (website hosting) 
3) Content management System (CMS) 
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang begitu cepat, 
website juga mengalami perkembangan yang sangat berarti. Dalam 
pengelompokan jenis web, lebih diarahkan berdasarkan pada fungsi sifat dan 
bahasa pemrograman yang digunakan. Jenis-jenis web berdasarkan sifatnya 
adalah:  
1) Website dinamis, merupakan sebuah website yang menyediakan content atau 
isi yang selalu berubah-ubah setiap saat. Misalnya website berita, seperti, 
www.kompas.com, www.detik.com, www.polinpdg.ac.id, dan lain-lain. 
2) Web statis, merupakan website yang contentnya sangat jarang diubah. 





3) Web Interaktif adalah web yang saat ini memang sedang booming. Salah satu 
contoh website interaktif adalah blog dan forum. Di website ini user bisa 
berinteraksi dan beradu argumen mengenai apa yang menjadi pemikiran 
mereka. Biasanya website seperti ini memiliki moderator untuk mengatur 
supaya topik yang diperbincangkan tidak melenceng dari alur pembicaraan. 
Jenis-jenis website interaktif serta fungsi : 
a) Basic 
Secara basic website disediakan untuk publikasi informasi. Fokus situs 
ini adalah publikasi informasi. 
b) Search Engine 
Situs search engine adalah situs yang menyediakan mesin pencari. 
Search engine secara otomatis mencari dan menyimpan data-data situs 
yang beredar di internet. Fokus situs ini adalah sebagai mesin pencari 
situs lain 
c) Blog 
Blog merupakan buku harian yang ter publish di internet. Fungsional 
situs ini adalah publikasi dalam bentuk artikel di internet. Fokus situs 
ini adalah manajemen artikel 
d) Networking 
Situs jenis networking adalah situs penyedia yang menampung 
member-member untuk membentuk suatu komunitas. Sehingga 





dan bertukar pikiran. Fokus situs ini adalah friend relationship atau 
berteman dan berkomunitas di dalam internet 
e) Forum 
Forum adalah situs membership seperti networking juga. Tetapi tidak 
berfokus pada friend relationship seperti situs networking. Situs ini 
lebih berfokus sebagai ajang diskusi di internet. Fokus situs ini adalah 
forum diskusi online 
f) News 
News site adalah situs yang mengelola berita untuk di publish ke 
internet. Pengelola website dapat mengelola yaitu antara lain menulis 
dan memanage berita. Kemudian user internet dapat melihat informasi 
berita tersebut melalui website. Fokus situs ini adalah manajemen 
berita 
g) Event Organizer 
Situs jenis ini adalah situs yang mengelola manajemen informasi 
pengadaan acara. 
h) Gallery 
Gallery site menyediakan fasilitas publikasi foto dan gambar secara 
online. Pengelola website dapat menyimpan foto atau gambar yang 
diinginkan lalu dikategorikan dan di manage setelah itu di publish. 
Fokus situs ini adalah publikasi foto dan gambar. 





Video streaming dan audio streaming sekarang merupakan trend baru 
dari dunia website. Di dalam situs jenis ini seseorang dapat menonton 
atau mendengarkan secara langsung multimedia melalui web. Fokus 
situs ini adalah publikasi audio dan video online 
j) E-Commerce 
Situs dengan sistem e-commerce adalah situs yang bertujuan untuk 
melakukan perdagangan melalui media internet. Fokus situs ini adalah 
perdagangan online 
k) E-Learning 
E-Learning merupakan situs yang menyediakan pembelajaran online 
melalui internet. Pembelajaran dilakukan melalui berbagai media 
seperti tulisan, gambar hingga multimedia.  
Berdasarkan  tujuannya website dibagi atas, 
1) Personal web, web yang berisi informasi pribadi seseorang 
2) Corpoarte web, website yang dimiliki oleh sebuah perusahan. 
3) Portal web, website yang mempunyai banyak layanan, mulai dari layanan 
berita, email, dan jasa-jasa lainnya. 
4) Forum web, sebuah web yang bertujuan sebagai media diskusi. 
Ditinjau dari segi bahasa pemrograman yang digunakan website terbagi atas, 
1) Server side, merupakan website yang menggunakan bahasa pemrograman 






2) Client side, adalah website yang tidak membutuhkan server dalam 
menjalankannya, cukup diakses melalui browser saja. Misalnya html. 
(Yuhefizar H. M. 2009, 3). 
c.   Web browser 
Kunci awal untuk melakukan akativitas di internet adalah menguasai 
program aplikasi (software) penjelajah internet atau web browser. Tanpa program 
ini kita tidak dapat memasuki dunia internet. Sesuai namanya, web browser 
merupakan alat pemandu pengguna internet untuk menjelajahi (browsing/ surfing) 
dunia web. Jadi, tugas pokok program ini adalah menemukan alamat-alamat situs 
web (website) serta menampilkan halaman-halaman web yang berisi informasi 
baik berupa teks, objek, suara, animasi, ataupun video. Kegiatan penjelajahan 
internet disebut browsing atau surfing. 
Program penjelajah internet yang paling standar dan banyak digunakan 
adalah Internet Explorer (IE). Program ini merupakan program paket dalam 
sistem operasi windows. Selain internet explorer, masih terdapat banyak program 
sejenis yang terpisah dari sistem operasi windows, misalnya Mozilla firefox, 
opera, netscape Communicator, maxthon dan sebagainya. (Y.Maryono 2003, 75). 
Web browser adalah tool untuk membuka halaman web di WWW. Web 
browser memungkinkan user melihat dan berinteraksi dengan halaman web 
dengan cara mengklik link, baik berupa teks maupun gambar. Web browser 
membuat user dapat mengakses informasi dengan cepat dan pergi ke halaman web 





Browser pertama yang banyak digunakan orang adalah Mosaic. Pada 
tahun 1994, Mosaic mulai ditinggalkan orang dan digantikan dengan Netscape 
Navigator. Hingga kini kemudian diganti oleh Internet Explorer. Selain Intenet 
Explorer, ada lagi web browser yang semakin hari semakin terkenal, yaitu Mozilla 
Firefox yang merupakan pengembangan dari Nestcape Navigator. (Solusindo J. 
&.-m 2010, 3). 
Web browser merupakan aplikasi perangkat lunak yang memungkinkan 
penggunanya untuk berinteraksi dengan teks, video, games, dan informasi lainnya 
yang berlokasi pada halaman web pada World Wide Web (WWW) atau Local 
Area Network (LAN). Teks dan image pada halaman web dapat berisi hyperlink 
kehalaman web lain pada website yang sama maupun berbeda. Dengan web 
browser, seorang pengguna bisa mengakses informasi yang disediakan pada 
banyak website secara cepat dan mudah, meskipun browser pada umumnya 
digunakan untuk mengakses World Wide Web, browser juga bisa digunakan untuk 
mengakses informasi yang disediakan web server pada jarigan privat atau ini pada 
sistem file. (Limantra 2009, 1) 
Dengan sambungan internet, pengguna bisa memulai program penjelajah 
web. Program ini akan menampilkan halaman (dikenal dengan halaman 
penjelajah). Istilah halaman (lebih dikenal dengan naman Home Page), pada 
halaman yang ditampilkan situs web. Layaknya sampul atau daftar isi untuk situs 





itu. Seringkali halaman menyediakan link atau penelurusan lebih lanjut kesitus, 
halaman atau dokumen lain yang dapat di unduh kekomputer. (Agency 2010, 10).  
Berikut adalah fungsi fungsi pada web browser : 
1) Caching 
Bertujuan untuk mereduksi penggunaan bandwidth, mengurangi 
kesibukan web server, mencegah terjadinya lag. Dengan cara menyimpan 
data dan instruksi yang sering digunakan/diakses. 
2) Authentication 
Authentication adalah suatu proses untuk melakukan validasi 
terhadap identitas user, yang ditujukan untuk menentukan apakah 
seorang user diperkenankan untuk mengakses jaringan. Contoh 
authentication yang paling sering ditemui adalah saat kita diharuskan untuk 
memasukkan username dan password. 
3) State Maintenance 
Sebuah mekanisme untuk memastikan bahwa web browser tetap stabil 
baik untuk meminta ataupun untuk merespon. 
4) Requesting supporting data item 
Mekanisme yang dilakukan untuk meminta item yang mendukung data 
yang diminta oleh user. Contoh: flash player plugin. 





Setiap kali mengunjungi suatu halaman web, komputer akan meminta 
data dari server melalui HTTP. Bahkan sebelum halaman yang diminta akan 
ditampilkan dalam browser, web server akan mengirimkan header HTTP 
yang memiliki kode status. Kode status inilah yang menyediakan informasi 
tentang status permintaan. 
6) Rendering complex object 
Proses menangkap segala sesuatu yang ada di dalam halaman web serta 
efek-efek yang terdapat didalamnya. Sehingga halaman yang ditampilkan 
sesempurna mungkin. 
7) Dealing with error condition 
Handling atau penanganan error yang terjadi. 
4.  Rumah Tinggal 
a. Pengertian Rumah Tinggal 
Dalam pengertian rumah sebagai tempat tinggal yang dapat memenuhi 
kebutuhan-kebutuhan rohani manusia, rumah harus berfungsi sebagai tempat yang 
dapat memberikan perasaan aman dan tentram bagi seluruh keluarga. Dengan 
demikian, seluruh anggota keluarga dapat hidup bersama, belajar saling 
menghargai, dan masing-masing dapat mengembangkan sifat dan kepribadian 
yang sehat. (Gunawan, 11) 
Menurut kamus besar bahasa Indonesia merancang (merencankan) adalah 
mengatur segala sesuatu (sebelum bertindak, mengerjakan, melakukan sesuatu). 





desain bangunan adalah kerangka bentuk suatu bangunan. Rumah adalah 
bangunan untuk tempat tinggal atau bangunan yang pada umumnya. Merancang 
desain rumah adalah mengatur segala sesuatu yang berhubungan dengan motif, 
pola, corak, bangunan, atau tempat tinggal. Merancang desain rumah merupakan 
tahap pertama dalam proses pembangunan rumah tinggal. Luas  tanah yang 
dipersiapkan untuk rumah tinggal, luas bangunan rumah tinggal, yang diperlukan, 
penataan ruangan dalam bangunan rumah tinggal, tampilan dan bentuk rumah 
tinggal, serta penataan furniture adalah rangkaian proses yang harus dilakukan 
dalam perancangan bangunan. (Choirul Amin 2007, 3). 
Rumah dapat dimengerti sebagai tempat perlindungan, untuk menikmati 
kehidupan, beristirahat dan bersuka ria bersama keluarga. Didalam rumah, 
penghuni memperoleh kesan pertama dari kehidupannya di dalam dunia ini. 
Rumah harus menjamin kepentingan keluarga, yaitu untuk tumbuh, memberi 
kemungkinan untuk hidup bergaul dengan tetangganya, lebih dari itu, rumah harus 
memberikan ketenagan, kesenagan, kebahagiaan dan keyamanan pada segala 
peristiwa hidupnya. (Heinz Frick 2006, 1)  
b. Awal Mula Rumah Tinggal 
Dalam sejarah, rumah atau tempat tinggal yang aman dan terlindungi 
adalah gua atau tempat di bawah tonjolan wadas. Tempat itu aman terhadap 
cuaca, binatang liar, dan musuh. Dengan perkembangan kemampuan kerajinan 
tangan, manusia memulai membangun pondok sederhana. Orang menyusun dahan 





dedaunan atau kulit binatang. Perapian ditempatkan di dekat pintu masuk ditengah 
ruang. Sebagai pengumpul dan pemburu, manusia belum membutuhkan tempat 
tinggal yang tetap karena mereka selalu berpindah – pindah tempat. Lama- 






Gambar II.1 Gua dan pondok kerucut sebagai tempat tinggal 
Dalam tanah dengan menggali lubang bundar yang kemudian dilengkapi 
dengan konstruksi atap yang terdiri dari dahan pohon, tiang, dan dilapisi alang – 
alang. Asap dari perapian dapat keluar lewat lubang asap pada atap. Dengan 
perkembangan pertanian, manusia butuh tempat tinggal yang tetap. Karena 
mereka pada waktu itu sudah tersebar di seluruh dunia, maka cara membangun 
rumah mereka tergantung dari iklim dan bahan bangunan yang tersedia. Di daerah 
tropis lembab biasanya mereka memilih konstruksi rumah panggung di atas air 












Gambar II.2 Rumah yang tertanam dalam tanah dan rumah panggung 
Perwujudan, dapat dibedakan tiga jenis hubungan antara rumah dan tapak 





Gambar II.3  fenomenologi fondasi diambil dari : Ronner, Heinz. 
Kontext 72: Sockel. Edisi ke-4. Zurich: ETH, 1989. Halaman 7, 13 
1) Rumah yang tertanam, mencerminkan eratnya hubungan rumah dengan 
tanahnya dan lingkungan alam. 
2) Rumah dengan peninggian lantai berada di atas tanah, membedakan 
dengan bagian rumah buatan dan alam sekitarnya. 
3) Rumah panggung, menghindari hubungan langsung dengan tanah. Bagian 
rumah merupakan perlawanan.  
Penggolongan berdasarkan perwujudan ini menentukan bahan dasar 
untuk tipologi. Pembangunan tipe – tipe seperti itu belum tentu menjamin 
kualitasnya. Kualitas bangunan baru terwujud jika implementasi tipe tersebut 





dengan bantuan fasilitas arsitektural seperti ruang, struktur, konstruksi, dan 
bentuk. (Widmer 2006, 7-8) 
c. Desain Rumah Minimalis 
Desain minimalis adalah sebuah gaya arsitektur yang tengah jadi tren 
saat ini. Rumah bergaya minimalis banyak menjadi pilihan bagi kaum awam 
karena bentuknya yang simple, dinamis, dan praktis. Dari namanya, rumah 
minimalis merupakan rumah dengan tampilan tampak dan tata ruang yang 
sederhana (minimal). 
Rumah minimalis dapat dikenali melalui bentuknya yang jauh lebih 
sederhana dibandingkan dengan rumah jenis klasik, mediteranian, atau kolonial. 
Ciri paling menonjol dari rumah minimalis adalah semua serba simple, garis 
tegas, persegi, kotak – kotak, dan serba siku. Prinsipnya, semakin sederhana maka 
kualitas desain ruang yang akan terlihat lebih bersih, lapang, dan terbuka. 
(Anditya 2012, 1-8). 
1) Prinsip Desain Rumah Minimalis 
Gaya arsitektur minimalis pada hakikatnya mengacu pada dua prinsip 
desain yang dicetuskan oleh dua arsitektur legendaris dunia. Yaitu Less is 
More oleh Mies va de Rohe dan Form Follow Functions oleh Louis Sullivan 
yang kemudian dipertegas kembali melalaui karya – karya fenomenal Le 
Corbusier. 
Less is More atau “Minimal itu Lebih Baik” menegaskan keinginan 





berlebihan. Ornament muncul dalam jangka waktu yang cukup lama sebagai 
kelanjutan dari bangunan -  bangunan klasik yang dianggap sebagai pelopor 
penerapan ornament di sana – sini. Kejenuhan terhadap ornament pun muncul 
karena dianggap sudah tidak lagi mengekspersikan gaya hidup yang terus 
berkembang mengikuti zaman. Ornament cenderung mahal dan merepotkan. 
Ornamen pun dianggap sebagai “kejahatan” atau  Ornament is a Crime. 
Minimun is ultimate ornament. Minimal menjadi tujuan sekaligus 
ornament itu sendiri yang sederhana dan murni (simple and pure). 
2) Fasade Desain Minimalis 
Permainan pada permukaan dinding merupakan hal yang dominan dalam 
gaya arsitektur minimalis karena kekuatan utama dalam desain modern 
minimalis biasanya terletak pada gubahan geometri dan penggunaan material. 
Fasade desain minimalis menekankan karakter yang jelas dan tegas, 
bentuk dan ruang geometris, sederhana, tidak rumit, kompak, dan efisien 
dengan sedikit ornamen, serta banyak menggunakan unsur alam ( batuan), 
permainan garis dan bidang, serta pewarnaan yang cenderung lebih berani. 
Penggunaan warna – warna cerah ( merah, oranye, kuning ) pada berapa 
bidang ekspos akan memperkuat aksen rumah minimalis dan menjadikannya 
titik pusat perhatian dengan lingkungan sekitar. 
3) Desain Minimalis ala Indonesia 
Rumah dengan gaya minimalis pada dasarnya berasal dari Eropa dan 





negeri tersebut, lebih berbentuk kubus, tanpa menggunakan atap miring : 
pelana ataupun perisai. 
Meskipun demikian, dalam desain rumah bergaya minimalis di 
Indonesia, kita perlu memperhatikan kesesuaiannya dengan iklim. Oleh 
karena gaya minimalis merupakan gaya modern yang bukan berasal atau asli 
dari negara kita, maka perlu diperhatikan faktor – faktor iklim tropis seperti 
hujan dan panas matahari. 
Gaya minimalis yang berkembang di Indonesia adalah hasil modifikasi 
dengan menambahkan sedikit unsur tropis kedalamnya. Oleh karena 
Indonesia beriklim tropis, maka penerapan desain rumah minimalis di 
Indonesia tetap berbentuk kubus/geometris, tapi ditambah atap segitiga di 
atasnya yang berfungsi sebagai arus aliran hujan. Jadi harus dipahami bahwa 
pada kenyataannya gaya minimalis Indonesia telah mengalami perkembangan 
dan modifikasi ataupun penyesuaian dengan konteks lokal yang cukup 
berbeda dengan yang telah dipahami secara internasional sebagai 
“minimalisme”. 
Di Indonesia, selain penambahan bentuk tropis segitiga seperti 
pembahasan di atas, sangat sering kita liat pada ornament atau hiasan – hiasan 
yang banyak diterapkan pada rumah atau bangunan yang diklaim berbentuk 
minimalis. Hal ini cukup lumrah dan bisa dipahami karena kebudayaan 






5. Data Flow Diagram 
Data Flow Diagram (DFD) adalah representasi grafik dari sebuah sistem. 
DFD menggambarkan komponen-komponen sebuah sistem, aliran-aliran data di 
mana komponen-komponen tersebut, dan asal, tujuan, dan penyimpanan dari data 
tersebut.  DFD  adalah salah satu alat pembuatan model yang sering digunakan, 
khususnya bila fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang lebih penting dan 
kompleks dari pada data yang dimanipulasi oleh sistem. Dengan kata lain, DFD 
adalah alat pembuatan model yang memberikan penekanan hanya pada fungsi 
sistem. DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur 
data dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran analisa 
maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem 
kepada pemakai maupun pembuat program. 
DFD terdiri dari context diagram dan diagram rinci (DFD Levelled). Context 
diagram berfungsi memetakan model lingkungan (menggambarkan hubungan 
antara entitas luar, masukan dan keluaran sistem), yang direpresentasikan dengan 
lingkaran tunggal yang mewakili keseluruhan sistem. DFD levelled 
menggambarkan sistem sebagai jaringan kerja antara fungsi yang berhubungan 
satu sama lain dengan aliran dan penyimpanan data, model ini hanya memodelkan 





Gambar II.4 Simbol DFD 
Berikut ini merupa Keuntungan/Kelebihan DFD 
a) DFD membantu para analis sitem meringkas informasi tentang sistem, 
mengetahui hubungan antar sub-sub sistem, membantu perkembangan 
aplikasi secara efektif. 
b) DFD berfungsi sebagai alat komunikasi yang baik antara pemakai dan analis 
sistem. 
c) DFD dapat menggambarkan sejumlah batasan otomasi (teknik untuk 
membuat perangkat, proses, atau sistem agar berjalan secara otomatis) untuk 
pengembangan alternatif sistem fisik. 
Kekurangan/Kelemahan DFD 
a) DFD tidak menunjukkan proses pengulangan (loop). 
b) DFD tidak menunjukkan proses perhitungan. 









A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksperimental yaitu melakukan eksperimen terhadap variabel-variabel 
kontrol (input) untuk menganalisis output yang dihasilkan. Output yang dihasilkan 
akan dibandingkan dengan output tanpa adanya pengontrolan variabel. 
B. Metode Pengumpulan Data 
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data sebagai dasar penelitian 
adalah   keterangan sebagai bahan untuk kelengkapan data dan informasi meliputi: 
1. Wawancara, melakukan wawancara pada pihak yang menangani pengerjaan 
proyek pada Ceria Residence di PT. Ceria Ramadhan, dengan hasil 
wawancara , tipe perumahan yang lebih banyak diminati, yaitu tipe 45, 60 
dan 75, bagaimana pembagian ruang pada setiap tipe rumah, dari hasil 
wawancara tersebut peneliti mengangkat tiga tipe desain rumah tinggal. 
2. Library research atau penelitian kepustakaan yaitu mengumpulkan data 
dengan jalan membaca buku-buku yang berkaitan dengan penelitian,  
mengutip pendapat-pendapat para ahli dari buku-buku bacaan yang ada 
kaitannya dengan pembahasan penelitian ini, dan mengumpulkan artikel 
dari internet yang berhubungan dengan penelitian. 
C. Alat dan Bahan Penelitian 
Penelitian ini membutuhkan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 





1. Perangkat Keras 
a. Notebook Aspire One 722 spesifikasi : 
1) AMD Dual-Core Processor C60 
2) 2 GB DDR3 Memory 
3) 320 GB HDD 
2. Perangkat Lunak 
a. Windows 7 Ultimate  
b. Aplikasi Sketchup Pro 8 
c. Noteped++ 
d. Databases MySQL 
e. Wamp  
D. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, 
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah 
BlackBox. BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 
untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 






ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 
Untuk membangun program aplikasi, terlebih dahulu direncanakan tahap 
pembangunan perangkat lunak berdasarkan kebutuhan user yang akan 
menggunakan website  ini. Adapun langkah-langkah atau tahapan pengembangan 
website adalah sebagai berikut. 
A. Analisis Sistem 
Analisis Sistem merupakan Penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh 
ke dalam  bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan 
mengevaluasi permasalahan. Bagian analisis ini terdiri atas analisis masalah, 
analisis kebutuhan dan analisis kelemahan. 
1. Analisis Masalah 
Website adalah sebuah penyebaran informasi melalui internet. 
Melalui web, setiap pemakai internet bisa mengakses informasi-informasi di 
situs web yang tidak hanya berupa teks, tetapi juga dapat berupa gambar, 
suara, film, dan animasi. Website merupakan kumpulan-kumpulan dokumen 
yang banyak tersebar di beberapa komputer server yang berada di seluruh 
penjuru dunia dan terhubung menjadi satu jaringan melalui jaringan yang 
disebut internet. Dalam website terdapat banyak situs yang memudahkan 
user dalam mengerjakan tugas atau membantu menemukan hal-hal baru. 
Salah satu website yang saat ini banyak ditemui seperti blog, forum, dan 





Web interaktif pada umumnya memiliki banyak jenis, salah satunya 
adalah situs yang menyediakan layanan jasa desain rumah tinggal. Dalam 
web interaktif ini akan mencoba membuat situs dimana user dapat melihat 
langsung tampak rumah tinggal dari berbagai sisi serta animasi tiga dimensi 
rumah tinggal yang telah disediakan, dan untuk mendapatkan desain utuh 
dari rumah tinggal, user harus terlebih dahulu mengisi formulir pemesanan 
pada website ini. Jadi dengan adanya web interaktif ini memudahkan 
pengguna (user) untuk memilih tipe rumah yang telah disediakan, sehingga 
desain yang diminta akan ditampilkan secara langsung setelah user mengisi 
data secara lengkap pada halaman desain baru, dan mengisi data yang 
diminta pada halaman web gambar baru. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan untuk pengembangan aplikasi ini sebagai berikut : 
1) Website yang dibangun membutuhkan nama domain untuk 
menemukan website ini di internet. 
2) Desain website, menentukan kualitas dan keindahan sebuah 
website, desain sangat berpengaruh kepada penilaian pengujung 
akan bagus tidaknya sebuah website, serta mempengaruhi 
kenyamanan pengunjung atau pembaca. 
3) Website yang dibangun menampilkan luas bangunan yang sudah 





b. Kebutuhan Data 
Kebutuhan data yang diolah website ini adalah : 
1) Tipe pemesanan, tipe rumah yang dipilh pengguna, serta luas 
bangunan yang dipilh pada formulir pemesanan dalam website 
yang dirancang. 
2) Data Image, berupa kumpulan dari berbagai macam sisi 
bangunan rumah tinggal yang telah didesain dan diubah menjadi 
format image agar dapat digunakan pada saat pemilihan tipe 
rumah yang dpilih oleh pengguna. 
c. Kebutuhan Fungsional 
Penjelasan proses fungsi adalah suatu bagian yang berupa, 
penjelasan secara terperinci setiap fungsi yang digunakan untuk 
menyelesaikan masalah. 
 Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh website ini adalah : 
1) Membangun rumah tinggal sesuai dengan kriteria pengunjung 
dengan mengisi formulir pemesanan gambar baru. 
2) Membantu pengguna memilih tipe rumah yang akan dibangun, 
dan mengubah model rumah yang tidak diinginkan menjadi 
model yang sesuai selera pengguna, dengan mengisi formulir 





3) Menentukan sendiri bagaimana model exterior dari desain 
rumah tinggal dengan pengisian kebutuhan ruangan pada 
halaman desain baru.  
4) Semua desan dari gambar baru dan gambar fasad atau make over 
akan desain lengkap dari tipe rumah tinggal yang dipilih oleh 
pengguna. 
3. Analisis Kelemahan 
Web interaktif ini hanya dapat diakses pada lingkungan yang 
memiliki jaringan internet. Dengan adanya layanan internet user dapat 
mengakses layanan ini dengan memilih tipe rumah tinggal sesuai 
kriterianya. Pada pembangunan website ini tipe rumah tinggal dipilih 
langsung oleh user, serta ukuran panjang dan lebar bangunan sudah 
ditentukan sesuai dengan tipe rumah yang telah dipilh. Sehingga pengguna 
hanya dapat memilih tipe rumah yang telah disediakan untuk mengetahui 
ukuran dari lahan tersebut. 
B. Desain Sistem 
Selanjutnya di rancang sistem secara umum, kegiatan ini dimaksudkan 
untuk mendesain sistem dengan tahap – tahap kerja sistematis, mulai dari 
pengumpulan data sampai menganalisis bahan (data) dan informasi yang telah 







Perancangan desain tiga dimensi rumah tinggal secara interaktif yaitu, 
1. Rancangan Halaman Menu Utama 
a. Halaman Utama 
Header
Home Contoh desain Produksi Desain baru
Gambar
 
Gambar IV.1 Halaman Utama 






















































2. Data Flow Diagram 
Data Flow Diagram atau sering disingkat DFD adalah perangkat analisis dan 
perancangan yang terstruktur sehingga memungkinkan peng-analisis sistem 
memahami sistem dan subsistem secara visual sebagai suatu rangkaian aliran data 
yang saling berkaitan. Entitas biasanya diberi nama dengan kata benda, aliran data 
merupakan perpindahan dari satu titik ke titik yang lain (penggambarannya 
dengan cara kepala tanda panah mengarah ke tujuan datanya), proses biasanya 
selalu menunjukan suatu perubahan data dan terjadinya proses transformasi data.  
Berikut Data flow Diagram untuk perancangan desain tiga dimensi rumah 
tinggal dengan menggunakan metode simbol DFD notasi Yourdon DeMarco.  














Gambar IV.3 Level 0 































































































3. Rancangan Basis Data 
a. Relasi Data 
 
Gambar IV. 6 Rancangan basis data 
b. Struktur Tabel 
Adapun struktur tabel sistem yang diusulkan dapat dilihat dari tabel IV.1 










Table IV.1 hasil 
Nama Tabel : hasil 
Primary Key :  id_JP 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk 
Fungsi : Menyimpan keseluruhan hasil yang diminta oleh pengguna. 
Field Type Size Description 
Id Int 11 Id hasil 
idJP varchar 3 Id jenis pemesanan 
idTR varchar 3 Id tipe rumah 
idLB varchar 4 Id luas bangunan 
idKR varchar 4 Id kebutuhan ruangan 
idMO varchar 4 Id make over 
TampakDepan varchar 255 Tampak depan 
TampakBelakang varchar 255 Tampak belakang 
TampakKiri varchar 255 Tampak samping kiri 
TampakKanan varchar 255 Tampak samping kanan 
denahRumah varchar 255 Denah rumah 










Table IV.2 jenis_pemesanan 
Nama Tabel : jenis_pemesanan 
Primary Key :  id 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk  
Fungsi : meyimpan pemesanan rumah 
Field Type Size Description 
Id Varchar 3 id pengguna 
pemesanan Varchar 33 nama pengguna 
 
Table IV.3 kebutuhan_ruangan 
Nama Tabel : kebutuhan_ruangan 
Primary Key :  id 
Foreign Key : id_TR 
Media : Hardisk  
Fungsi : meyimpan kebutuhan rumah 
Field Type Size Description 
Id Varchar 4 id pengguna 
Idtr Varchar 3 Id tipe rumah 
kebutuhan Varchar 100 Kebutuhan ruangan 
 
Table IV.4 luas_bangunan 
Nama Tabel : luas_bangunan 
Primary Key :  id 
Foreign Key : id_TR 
Media : Hardisk  
Fungsi : meyimpan ukuran dari setiap tipe rumah 
Field Type Size Description 
Id Varchar 4 id pengguna 
Idtr Varchar 3 nama pengguna 






Table IV.5 make_over 
Nama Tabel : make_over 
Primary Key :  id 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk  
Fungsi : meyimpan ukuran dari setiap tipe rumah 
Field Type Size Description 
Id Varchar 4 id pengguna 
bagian Varchar 50 Bagian rumah yang akan dimake over 
Table IV.6 pelanggan 
 
Nama Tabel : pelanggan 
Primary Key :  id 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk  
Fungsi : menyimpan data pelanggan. 
Field Type Size Description 
Id Int 11 id pengguna 
nama varchar 50 nama pengguna 
Notlp varchar 12 no telpon pengguna 
email varchar 100 Alamat email pengguna 
Table IV.7 Tipe Rumah 
Nama Tabel : tipe_rumah 
Primary Key :  id 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk  
Fungsi : menyimpan tipe rumah 
Field Type Size Description 
Id varchar 3 id pengguna 








Table IV.8 Desain 
Nama Tabel : Desain 
Primary Key :  id_desain 
Foreign Key : - 
Media : Hardisk 
Fungsi : Menyimpan data-data rumah tinggal. 
Field Type Size Description 
Id_desain varchar 7 Id desain 
ukuran varchar 10 Id jenis pemesanan 
TampakDepan varchar 255 Tampak depan 
TampakBelakang varchar 255 Tampak belakang 
TampakKiri varchar 255 Tampak samping kiri 
TampakKanan varchar 255 Tampak samping kanan 
denah varchar 255 Denah rumah 
deskripsi1 varchar 255 Keterangan mengenai material yang 
digunakan pada rumah tinggal 
deskripsi2 varchar 255 Keterangan tentang dua dimensi 













IMPLEMNTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implemtasi 
Tahap implementasi merupakan tahap menerjemahkan perancangan 
berdasarkan hasil analisis dalam bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta 
penerapan perangkat lunak pada keadaaan yang sesungguhnya. 
1. Implemntasi Antarmuka (Interface) 
Implemntasi antarmuka dari perangkat lunak dilakukan berdasarkan 
rancangan yang telah dilakukan. Implemntasi ditampilkan dari screenshoot dari 
halaman website yang digunakan sebagai alat dan bahan penelitian yang telah 
dirincikan pada BAB III. 
a. Antarmuka menu utama 
Dalam halaman ini terdapat beberapa tombol image yang digunakan 
untuk dapat mengakses, halaman website lain. Dalam menu utama terdapat 









Gambar V.1 menu utama 
b. Contoh desain 
Halaman web ini menyediakan beberapa gambar yang telah didesain dan 
dipasang pada halaman ini, beserta dengan denah rumah pada gambar rumah 
tinggal tersebut. 
 






Gambar V.3 bangunan 5m x 9m 
 






Gambar V.5 Denah rumah Tanpa kuda 
c. Produksi 
Halaman web ini menampilkan tentang penjelasan website ini dan apa 
saja yang dapat dilakukan dalam website ini, agar pengunjung dapat 
mengetahui maksud web ini. 





d. Desain baru 
Halaman web ini memberikan dua pilihan pada pengguna untuk 
mendapatkan desain baru dihalaman ini yaitu, gambar baru dan make over.  
 
Gambar V.7 Desain baru 
Dalam gambar baru terdiri dari beberapa form yang harus diisi oleh 
pengguna agar mendapatkan desain baru, yaitu identitas pelanggan, tipe 







Gambar V.8 Form Identitas Pelanggan 
 






Gambar V.10 Form Luas Bangunan 
 
Gambar V.11 Form Kebutuhan Ruangan 
Selain gambar baru halaman desain baru juga memiliki jenis 
pemesanan make over, dimana pada form ini akan melakukan renovasi 
pada bagian rumah tinggal yang ada pada contoh desain, dengan mengisi 





pelanggan, tipe rumah, luas bangunan dan bagian rumah yang akan 
direnovasi (make over), form ini hampir sama dengan jenis pemesanan 
gambar baru, pada form ini tidak menampilkan kebutuhan ruang, tetapi 
menampilkan bagian rumah yang akan direnovasi. 
 
Gambar V.12 Form Bagian Rumah yang Direnovasi 
2. Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengam 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering dihubungkan dengan pencarian bug. Ketidak sempurnaan dan 
kesalahan pada program, sehingga terjadi kegagalan pada eksekusi perangkat 
lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 





Box. Pengujian Black Box adalah merupakan pengujian yang berfokus pada 
spesifikasi fungsional dari perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan kumpulan 
kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. 
1. Prosedur pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai 
berikut, 
a. Menyiapkan laptop atau komputer yang dapat terhubung dengan 
jaringan internet, agar dapat membuka situs website ini atau sementara 
menggunakan Localhost. 
b. Memasukan alamat website 
c. Melakukan proses pengujian 
d. Mencatat hasil pengujian 
2. Rancangan Pengujian 
Adalah pengujian fungsi – fungsi yang terdapat pada aplikasi yang 
dibuat, berikut adalah tabel rancangan pengujian 
Table V.1 Rancangan Pengujian 
Item Yang Diuji Detail Pengujian  Jenis Pengujian 
Menu Home 
Memilih menu home Black box 
Memilih tipe rumah Black box 
Contoh Desain  Menampilkan denah dan image 
rumah. 
Black box 
Pemesanan Menampilkan image rumah, denah 







3. Hasil Pengujian 
Berdasarkan rencana pengujian, maka dapat dilakukan pengujian sebagai 
berikut. 
a. Pengujian Menu Home 
Pengujian  merupakan pengujian fungsionalitas  
Tabel V.2 Pengujian Menu Home 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 




Menampilkan luas banguan 
dengan image  dua dimensi dari 
rumah tinggal tipe 45. 
 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
 




Menampilkan luas banguan 
dengan image  dua dimensi dari 
rumah tinggal tipe 60. 
 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
Klik image tipe 
rumah 75 
 
Menampilkan luas banguan 
dengan image  dua dimensi dari 
rumah tinggal tipe 75 
[√] diterima 







b. Pengujian Menu contoh Desain 
Tabel V.3 Pengujian menu contoh desain 
Pengujian  merupakan pengujian fungsionalitas  
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 
Klik image rumah 
tinggal dengan lahan 




Menampilkan model rumah 
dan keterangan tentang rumah 




[  ] ditolak 
Klik image rumah 
tinggal dengan lahan 
6m x 7.5m 
 
Menampilkan model rumah 
dengan luas bangunan 6m x 
7.5m, keterangan tentang 
rumah tinggal  dan denah 
rumah dalam bentuk image. 
 
[√] diterima 









c. Pengujian menu Desain Baru 
Pengujian menu desain baru merupakan fungsi utama dalam aplikasi ini, 
pada menu ini terdapat dua pilihan desain, yaitu gambar baru dan make 
over. 
Tabel V.4 Pengujian menu desain baru  
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 




Setelah mengklik next Akan 










Akan menampilkan form 
pengisian data pengunjung dan 
setelah mengklik next akan 
menampilkan form tipe rumah. 
 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Tipe Rumah Akan menampilkan form jenis 
tipe rumah tinggal yaitu tipe 
45, tipe 60 dan tipe 75 dan 
setelah mengklik tombol next  
akan menampilkan form luas 
bangunan. 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Luas Bangunan Akan menampilkan luas 
bangunan dari rumah tinggal 
berdasarkan tipe rumah yang 
dipilih, setelah mengklik 
[√] diterima 





tombol next akan menampilkan 
form kebutuhan ruangan.  
Kebutuhan 
Ruangan 
Akan menampilkan kebutuhan 
ruangan pada masing rumah 
tinggal, dan setelah mengklik 
next maka akan muncul form 
hasil 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Form hasil pada 
gambar baru 
Pada form ini akan 
menampilkan desain rumah 
tinggal baru deangan 
menunjukan tampak depan, 
tampak belakang, tampak kiri, 
tampak kanan, denah rumah 
dan video bagian dalam rumah 
tinggal . 
[√] diterima 
[  ] ditolak 





Setelah mengklik next Akan 
menampilkan menu form 
identitas pelanggan. 
[√] diterima 




Akan menampilkan form 
pengisian data pengunjung dan 
setelah mengklik next akan 
menampilkan form tipe rumah. 
[√] diterima 






Tipe Rumah Akan menampilkan form jenis 
tipe rumah tinggal yaitu tipe 
45, tipe 60 dan tipe 75 dan 
setelah mengklik tombol next  
akan menampilkan form luas 
bangunan. 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Luas Bangunan Akan menampilkan luas 
bangunan dari rumah tinggal 
berdasarkan tipe rumah yang 
dipilih, setelah mengklik 
tombol next akan menampilkan 
form dekorasi.  
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Dekorasi Akan menampilkan pilihan 
jendela, pintu, teras, atap, 
untuk merenovasi bagian 
rumah yang dinginkan, setelah 
mengklik next akan 
menampilkan form hasil. 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Form hasil pada 
gambar baru 
Pada form ini akan 
menampilkan desain rumah 
tinggal sebelum direnovasi dan 
sesudah direnovasi deangan 
menunjukan tampak depan, 
tampak belakang, tampak kiri, 
tampak kanan, dan denah 
rumah. 
[√] diterima 









P E N U T U P 
A. Kesimpulan 
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah, aplikasi ini 
dibangun untuk memudahkan pengunjung memilih model rumah tinggal dan luas 
banguanan sesuai keinginanya, dan aplikasi ini hanya menampilkan model tiga 
dimensi perumahan dalam bentuk Image , denah rumah dan video bagian interior 
rumah tinggal. 
B. Saran 
Dalam pengembangan aplikasi desain tiga dimensi rumah tinggal ini masih 
jauh dari sempurna, dan masih memiliki banyak kekurangan yang dimiliki oleh 
karena itu untuk pengembangan lebih lanjut mengenai aplikasi ini dapat 
disarankan, 
1. Lebih mengembangkan tipe – tipe rumah yang dimiliki, serta luas 
lahan yang lebih banyak lagi. 
2. Dapat membuat atau mendesain rumah tinggal modern, tidak hanya 
bertipe minimalis. 
3. Lebih mengembangkan pengisian pada menu pemesanan, sehingga 
desain yg dihasilkan juga dapat lebih maksimal. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan semoga, dapat bermanfaat bagi 






Agency, B. Menggali Harta Karun Internet. Halaman 10. Jakarta: PT Elex Media 
Komputindo.2010. 
Anditya. Cara Pintar Menguasai Desain 3D Minimalis dengan ArchiCAD 10. 
Halaman 1-8.Jakarta : PT. Gramedia. 
Choirul Amin, S. D. 33 Inspirasi Desain Rumah Tinggal. Halaman 5. Swadaya. 
2007. 
Eko Priyo Utomo, S. &. Koneksi Internet Untuk PC, Leptop dan HP. Halaman 9 
Mediakom. 
Gunawan, R. Rencana Rumah Sehat. Halaman 11.KANISUS 
Heinz Frick, T. H. Asitektur Ekologis. Halaman 1 KANISUS. 2006. 
Hidayat, R. Cara Praktis Membangun Website Gratis. Halaman 2-3. Jakarta: PT 
Elex Media Komputindo Kompas-Gramedia, Anggota IKAPI. 2010. 
Komputer, W. Membangun Website tanpa Modal. Halaman 1-2. Yogyakarta: C.V 
ANDI OFFSET (Penerbit ANDI). 2010. 
Limantra, H. S. Jelajah Dunia Maya Dengan Cepat dan Mudah, Halaman 1. Elex 
Media Komputindo. 2009. 
Santoso, I. (2009). Interaksi Manusia dan Komputer edisi 2. Halaman 5 ANDI 
Yogyakarta. 2009 
Solusindo, J. &.-m. Membangun Komunitas Online Praktisgratis. Halaman 3. 
Elex Media Komputindo. 2010. 





Widmer, H. F. Membangun, Membentuk, Menghuni-Pengantar Arsitektur. 
Halaman 7-8 Yogyakarta: KANISIUS (Anggota IKAPI).2006. 
Y.Maryono, B. I. Teknologi Informasi dan Komunikasi. Halaman 75 Catalog 
Dalam (KDT).2003. 
Yuhefizar. 10 Jam Menguasai Internet dan Aplikasinya. Halaman 160, 161 dan 
162 PT. Elax Media Komputindo, Jakarta.2008. 
Yuhefizar, H. M. Cara Mudah Membangun Website Interaktif Menggunakan 
Content Management System Joomla Edisi Revisi. Halaman 3 Jakarta: PT 
Elex Media Komputindo, Kelompok-Gramedia, Anggota IKAPI.2009. 
Yusuf, Moh. Shahizan Othman & Lizawati Mi. Pengaturcaraan Web Hypertext 
Preprocesor PHP. Halaman 9-10 s.l. : UTM, 2006. 
http://alquran-to-email.blogspot.com/2011/10/alquran-daily-surah-yusuf-ayat-46-
12-46.html. Tanggal Akses 16 Mei 2013. 
http://tafsiranmanusia.blogspot.com/2012/05/nahl-61-80.html.Tanggal Akses 16 
Mei 2013. 
http://www.ilmugrafis.com/3dmax-studio.php?page=manfaat-yang-bisa-dibuat-
dengan-3d Tanggal Akses 18 Mei 2013 
http://wahyudiezei.blogspot.com/2013/05/ayat-ayat-tentang-tempat-
tinggal.html.Tanggal Akses 10 Mei 2013. 
http://www.wikipedia.co.id./Desain Grafis.Tanggal Akses 13 Mei 2012 
http://www.proweb.co.id/articles/web_design/jenis_website.html Tanggal Akses 













































RIWAYAT HIDUP PENULIS 
Andi Yuni Reskiana Amir, lahir di Bone, 01 Juni 1991. Anak 
kedua dari empat bersaudara dari pasangan Bapak Andi Raymond 
Amir dan Ibu Hurna. Memulai pendidikannya di Taman Kanak-
kanak (TK) Dettia Mula Tarenreng  dan selesai pada tahun 1996. 
Setahun kemudian melanjutkan pendidikan di SD Negeri 263 Awang Tangka 
(1997-2003), setelah itu melanjutkan pendidikan di SMP Negeri 1 Kajuara (2003-
2006). Pada tahun yang sama, penulis melanjutkan pendidikan di SMA Negeri 1 
Kajura (2006-2009). Untuk meraih gelar sarjana S1, penulis melanjutkan 
pendidikan di Universitas Islam Negeri (UIN) Alauddin Makassar sebagai 
mahasiswi Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi. 
Selain aktif sebagai mahasiswi, penulis juga aktif di organisasi daerah di 
DPC KEPMI BONE Kec. Kajuara Periode 2012-2013. Penulis juga tercatat 
sebagai sekretaris umum pada DPC KEPMI BONE Kec. Kajuara. Selain itu 
penulis juga  tergabung dalam study club Infinity Corp, sebuah Study Club 
Jurusan Teknik Informatika yang kini berganti nama menjadi Inready Workgroup. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L 
A 
M 
P 
I 
R 
A 
N 
